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Zada´n´ı
Webova´ aplikace vodn´ıho po´la
1. Seznamte se s jazyky a prostrˇedky pro tvorbu webovy´ch informacˇn´ıch syste´mu˚ (XHTML,
CSS, PHP, Javascript, MySQL).
2. Seznamte se s pozˇadavky kladeny´mi na IS vodn´ıho po´la. Rozsah syste´mu konzultujte
s vedouc´ım BP. Pozˇadavky podrobneˇ analyzujte.
3. Proved’te na´vrh syste´mu. Prˇi analy´ze pozˇadavk˚u a na´vrhu vyuzˇijte vhodny´ch mode-
lovac´ıch technik. Syste´m mus´ı obsahovat i specia´ln´ı funkcˇnost zalozˇenou na neˇjake´
metodeˇ z umeˇle´ inteligence. Vy´beˇr te´to metody konzultujte s vedouc´ım BP.
4. Dany´ syste´m implementujte.
5. Zhodnot’te dosazˇene´ vy´sledky, porovnejte va´sˇ syste´m s existuj´ıc´ımi syste´my, navrhneˇte
dalˇs´ı mozˇne´ rozsˇ´ıˇren´ı do budoucna.
Kategorie: Web
Licencˇn´ı smlouva
Licencˇn´ı smlouva je ulozˇena v arch´ıvu Fakulty informacˇn´ıch technologi´ı Vysoke´ho ucˇen´ı
technicke´ho v Brneˇ.
Abstrakt
Tato bakala´rˇska´ pra´ce obsahuje popis na´vrhu a implementace informacˇn´ıho syste´mu pro
klub vodn´ıho po´la. Informacˇn´ı syste´m eviduje informace o za´pasech, hra´cˇ´ıch, cˇla´nc´ıch, fo-
tografiıch, ty´mech, atd. Schranˇuje informace o vy´sledc´ıch a doka´zˇe z nich vytva´rˇet statistiky.
Prˇ´ıstup k aplikaci je hierarchicky´ podle pravomoc´ı jednotlivy´ch uzˇivatel˚u autentizovany´ch
heslem. Jde vlastneˇ o jistou odr˚udu zjednodusˇene´ho redakcˇn´ıho syste´mu. Jednou ze soucˇa´st´ı
syste´mu je metoda umeˇle´ inteligence, ktera´ prˇiˇrazuje volne´ rozhodcˇ´ı k za´pas˚um, ktere´ se
jesˇteˇ maj´ı odehra´t. Aplikace je vytvorˇena pro efektivn´ı a prˇehlednou spra´vu vy´sˇe uvedeny´ch
informac´ı.
Kl´ıcˇova´ slova
Informacˇn´ı syste´m, databa´ze, vodn´ı po´lo, entitn´ı mnozˇina, entita, atribut, index, PHP,
MySQL, administra´tor, uzˇivatelska´ opra´vneˇn´ı, XHTML, CSS, JavaScript, umeˇla´ inteligence
Abstract
This bachelor’s thesis contains description of a design and implementation of an information
system for water polo club. Information system stores informations about matches, players,
articles, photos, teams, etc. It stores informations about results of this matches too and
also it is able to generate some statistics from this records. Access to this application is
hierarchic in compliance with rights of an individual user autentificated by password. It is
some kind of simple content management system. System also contains one specific method
of artificial intelligence, which links free referees to the matches that should be played.
Application is created for effective and synoptical management of informations presented
above.
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Tato pra´ce vznikla jako sˇkoln´ı d´ılo na Vysoke´m ucˇen´ı technicke´m v Brneˇ, Fakulteˇ in-
formacˇn´ıch technologi´ı. Pra´ce je chra´neˇna autorsky´m za´konem a jej´ı uzˇit´ı bez udeˇlen´ı opra´vneˇn´ı
autorem je neza´konne´, s vy´jimkou za´konem definovany´ch prˇ´ıpad˚u.
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Kapitola 1
U´vod
Oblast informacˇn´ıch syste´mu˚ je v posledn´ı dobeˇ velmi rychle rozsˇiˇruj´ıc´ı se veˇtv´ı informacˇn´ıch
technologi´ı. Je to da´no prˇedevsˇ´ım d´ıky jejich mozˇnosti propojen´ı s databa´zovy´mi syste´my a
snaze veˇtsˇiny podnik˚u, firem a organizac´ı prˇej´ıt z pap´ırove´ agendy na plneˇ elektronickou a
z veˇtsˇ´ı cˇa´sti automatizovanou, a t´ım take´ sn´ızˇit na´klady na lidske´ i financˇn´ı zdroje. Toto je
jesˇteˇ v´ıce podporova´no t´ım, zˇe k veˇtsˇineˇ na´stroj˚u pro tvorbu teˇchto syste´mu, at’ uzˇ pro tvor-
bu syste´mu samotne´ho nebo databa´ze, existuj´ı volneˇ dostupne´ alternativy.
Na jejich tvorbu jsou ovsˇem kladeny sta´le veˇtsˇ´ı na´roky a to hlavneˇ ze strany uzˇivatel˚u,
kterˇ´ı si jejich kazˇdodenn´ım uzˇ´ıva´n´ım zvykli na jisty´ standard a komfort prˇi jejich pouzˇit´ı a
ten od tv˚urc˚u teˇchto syste´mu˚ ocˇeka´vaj´ı, a zadavatele´ tento standard prˇ´ımo vyzˇaduj´ı. Du˚raz
je kladen prˇedevsˇ´ım na jednoduchost pouzˇit´ı, prˇehlednost a rozsˇiˇritelnost aplikace.
Dalˇs´ım podstatny´m pozitivn´ım prvkem webovy´ch syste´mu˚ je, zˇe prˇi pouzˇit´ı jiste´ho
druhu implementacˇn´ıch na´stroj˚u se nemus´ı na straneˇ uzˇivatelova zarˇ´ızen´ı, skrz ktere´ prˇi-
stupuje k syste´mu, instalovat zˇa´dne´ nove´ aplikace, ani se nemus´ı klientovo prˇ´ıstupove´
zarˇ´ızen´ı nijak zvla´sˇt’ nastavovat. Pro spra´vnou funkci informacˇn´ıch syste´mu s tenky´m klien-
tem zalozˇeny´ch na beˇzˇny´ch webovy´ch technologi´ıch stacˇ´ı jen beˇzˇny´ prohl´ızˇecˇ internetovy´ch
stra´nek a prˇipojen´ı k s´ıti, prˇes ktere´ je mozˇno se prˇipojit k serveru. Klientovi pote´ server
poskytne pozˇadovane´ informace (poprˇ. i s prˇipojen´ım k databa´zove´mu serveru) a vra´t´ı mu
je ve formeˇ beˇzˇne´ webove´ stra´nky.
C´ılem te´to pra´ce je nastudova´n´ı problematiky souvisej´ıc´ı s informacˇn´ımi syste´my a jed-
notlivy´ch technologi´ı, jezˇ s touto problematikou souvisej´ı, a pak na´sledny´ na´vrh a vytvorˇen´ı
webove´ho informacˇn´ıho syte´mu vodn´ıho po´la.
Tato pra´ce je rozdeˇlena do neˇkolika kapitol, v nichzˇ jsou postupneˇ uvedeny proble´my
prˇi tvorbeˇ aplikace a na´stin jejich rˇesˇen´ı.
V na´sleduj´ıc´ı kapitole se budeme zaby´vat technologiemi pro tvorbu webovy´ch informacˇ-
n´ıch syste´mu.
Ve trˇet´ı kapitole je provedena analy´za syste´mu a rozcˇleneˇn´ı problematiky souvisej´ıc´ı
s jeho na´vrhem a implementac´ı do jednotlivy´ch cˇa´st´ı, ktery´mi se posle´ze zaby´vaj´ı dalˇs´ı
kapitoly.
Ve cˇtvrte´ kapitole si nast´ın´ıme problematiku umeˇle´ inteligence, zejme´na se zameˇrˇ´ıme
na proble´m omezuj´ıc´ıch podmı´nek a algoritmy pro prohleda´va´n´ı stavove´ho prostoru.
V pa´te´ kapitole se budeme veˇnovat problematice na´vrhu struktury databa´ze, ktera´ je
kl´ıcˇova´ ve veˇtsˇineˇ webovy´ch aplikac´ıch, jezˇ maj´ı po neˇjakou dobu schranˇovat data.
V sˇeste´ kapitole se budeme zaby´vat samotny´m na´vrhem a implementac´ı syste´mu a
neˇktery´mi proble´my, na ktere´ bylo v pr˚ubeˇhu vy´voje narazˇeno.
V za´veˇru pra´ce se zameˇrˇ´ıme na celkovou zpeˇtnou analy´zu vznikle´ho syste´mu, dodrzˇen´ı
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pozˇadavk˚u zada´n´ı, na jeho srovna´n´ı s obdobny´mi existuj´ıc´ımi syste´my a dalˇs´ı mozˇnosti jeho
rozsˇ´ıˇren´ı.
Na konci tohoto dokumentu je vypsa´na literatura, ze ktere´ bylo prˇi tvorbeˇ pra´ce cˇerpa´no,
a take´ je zde uveden seznam prˇ´ıloh, ktere´ jsou soucˇa´st´ı pra´ce.
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Kapitola 2
Technologie pro tvorbu webovy´ch
informacˇn´ıch syste´mu
V te´to kapitole bude nast´ıneˇna problematika technologi´ı pro tvorbu informacˇn´ıch syste´mu
(da´le jen IS). A to prˇedevsˇ´ım IS zalozˇeny´ch na standardech tvorby webu. A to na standard-
ech, ktere´ jsou v dnesˇn´ı dobeˇ povazˇova´ny za za´vazne´.
2.1 Tvorba webovy´ch stra´nek
Webovy´mi stra´nkami jsou zde mysˇleny dokumenty, ktere´ jsou vytvorˇeny s pomoc´ı znacˇkova-
c´ıch jazyk˚u z rodiny SGML (Standard Generalized Markup Language) a to konkre´tneˇ jazyka
HTML (HyperText Markup Language). A v soucˇasnosti sta´le v´ıce rozsˇiˇrovane´ho jazyka
XHTML (Extensible HyperText Markup Language), jenzˇ se vyvinul pod vlivem rozvoje
SGML smeˇrem k XML (eXtensible Markup Language).
Oba tyto jazyky maj´ı svou syntaxi specifikova´nu pomoc´ı DTD (Document Type Defini-
tion). U jazyka HTML je v dobeˇ psan´ı tohoto textu aktua´ln´ı verze 4.01 specifikace, u jazyka
XHTML se jedna´ o verzi 1.1.
Jazyk XHTML ma´ oproti HTML v´ıce striktn´ı syntaxi a snazˇ´ı se maxima´lneˇ odstranit
znacˇky a atributy pro forma´tova´n´ı stra´nky. Tyto znacˇky byly nahrazeny pomoc´ı CSS (Cas-
cading Stylesheets – v cˇesˇtineˇ nazy´vane´ kaska´dove´ styly). Pomoc´ı kaska´dovy´ch styl˚u je pote´
specifikova´na se´mantika znacˇek pouzˇ´ıvany´ch v jazyce XHTML.
Pro tvorbu stra´nek jsem se rozhodl pouzˇ´ıt jazyka XHTML ve verzi DTD XHTML 1.0
Strict v kombinaci s technologi´ı CSS ve verzi 2.0. K tomuto rozhodnut´ı prˇispeˇla mozˇnost
jednoduche´ zmeˇny vzhledu stra´nek pomoc´ı za´meˇny vkla´dane´ho CSS souboru. Dalˇs´ı veˇc´ı,
ktera´ prˇispeˇla k tomuto rozhodnut´ı je to, zˇe tato kombinace je v soucˇasne´ dobeˇ asi nejroz-
sˇ´ıˇreneˇjˇs´ı a za´rovenˇ na straneˇ webovy´ch prohl´ızˇecˇ˚u nejpodporovaneˇjˇs´ı.
2.2 Vyuzˇit´ı XML
Extensible Markup Language (XML) je obecny´ textovy´ forma´t dat/jazyk resp. datovy´
model. Ma´ prˇesneˇ danou a jednotnou specifikaci, ktera´ je stejneˇ jako HTML nebo XHTML
spravova´na konsorciem W3C (World Wide Web Consorcium).
O jeho vyuzˇit´ı v projektu bylo rozhodnuto d´ıky jeho snadne´ analyzovatelnosti a transfor-
movatelnosti. A take´ proto, zˇe je jednodusˇe cˇitelny´ pro cˇloveˇka a doka´zˇe prˇesneˇ vystihnout
hierarchicky´ model dat.
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Regula´rn´ı jazyk XML byl pouzˇit pro umozˇneˇn´ı exportu obsahu databa´ze do XML
souboru, ktery´ si administra´tor mu˚zˇe sta´hnout na sv˚uj pocˇ´ıtacˇ. A pouzˇ´ıt jej jako za´lohu a
nebo jej upravit pomoc´ı transformace do jine´ho forma´tu. O tomto exportu do XML se jesˇteˇ
da´le zmı´n´ıme (viz. 6.1.3).
2.3 Generova´n´ı webovy´ch stra´nek na straneˇ serveru
Na´stroje pro generova´n´ı webovy´ch stra´nek na straneˇ serveru nejsou tak standardizovane´,
na rozd´ıl od forma´t˚u webovy´ch stra´nek. Prakticky kazˇdy´ programovac´ı jazyk by se dal
pouzˇ´ıt pro generova´n´ı obsahu webovy´ch stra´nek a jejich syntakticky´ch znacˇek, ale v sou-
cˇasnosti existuje opeˇt neˇkolik jazyk˚u, ktere´ se dostaly do poprˇed´ı. Teˇmito jazyky jsou: PHP
(Personal Home Page), Python, ASP (Active Server Pages), JAVA, . . . Ovsˇem ne vsˇechny
technologie jsou poskytova´ny zdarma a jsou volneˇ sˇiˇritelne´.
Momenta´lneˇ asi nejrozsˇ´ıˇreneˇjˇs´ı a za´rovenˇ volneˇ pouzˇitelny´ je skriptovac´ı jazyk PHP.
Tento je neusta´le vyv´ıjen a volneˇ sˇ´ıˇren vcˇetneˇ zdrojovy´ch ko´d˚u, a proto je vyv´ıjen sˇirokou
komunitou uzˇivatel˚u. V soucˇasne´ dobeˇ je aktua´ln´ı verze 5.2.1.
Rozhodl jsem se pouzˇ´ıt jazyk PHP – verze 5.2.0 (aktua´ln´ı v dobeˇ pocˇa´tku implementace)
pro tvorbu skript˚u na straneˇ serveru prˇedevsˇ´ım z d˚uvodu jeho vysoke´ rozsˇ´ıˇrenosti a pomeˇrneˇ
vysoke´ rychlosti skript˚u. Konfiguracˇn´ı soubor, s ktery´m by meˇly by´t vesˇkere´ skripty plneˇ
funkcˇn´ı, je ulozˇen na prˇilozˇene´m datove´m nosicˇi (/src/config/php/php.ini).
2.4 Skriptova´n´ı na straneˇ klienta
Tvorba webove´ aplikace na´s nut´ı na straneˇ klienta k pouzˇit´ı skriptovac´ıho jazyka, ktery´
je sˇiroce podporova´n mezi jednotlivy´mi webovy´mi prohl´ızˇecˇi. T´ım je v soucˇasne´ dobeˇ jed-
noznacˇneˇ JavaScript, a proto na neˇj padla volba prˇi tvorbeˇ klientsky´ch skript˚u.
Klientske´ skripty jsou pouzˇ´ıva´ny prˇedevsˇ´ım pro kontrolu u´daj˚u ve formula´rˇ´ıch prˇed je-
jich odesla´n´ım na server. Je to hlavneˇ z d˚uvodu usˇetrˇen´ı prˇena´sˇeny´ch dat po s´ıti. Tyto
skripty ale nelze povazˇovat za stoprocentn´ı ochranu proti neprˇedpokla´dany´m vstup˚um,
protozˇe JavaScript lze v prohl´ızˇecˇi vypnout. Proto je trˇeba data kontrolovat i na straneˇ
serveru.
2.5 Databa´ze
Jednou z posledn´ıch, ale neme´neˇ d˚ulezˇitou soucˇa´st´ı informacˇn´ıch syste´mu˚ je databa´ze. Je to
zaprˇ´ıcˇineˇno hlavneˇ samotnou podstatou webovy´ch aplikac´ı a samotne´ho HTTP protokolu.
Ten je prvopla´noveˇ bezstavovy´ a to je jeden z d˚uvod˚u vyuzˇit´ı r˚uzny´ch doplnˇuj´ıc´ıch tech-
nik, ktere´ by na´m umozˇnˇovaly tento “nedostatek” napravit. Teˇmito technikami mohou by´t
cookies, ktere´ si prohl´ızˇecˇ ukla´da´ na klientske´m zarˇ´ızen´ı, a nebo r˚uzne´ relace na straneˇ
serveru. Tyto techniky ovsˇem doka´zˇ´ı jen cˇa´stecˇneˇ zastoupit nedostatky protokolu a nav´ıc
nejsou schopny zˇa´dny´m zp˚usobem vyrˇesˇit proble´m ukla´da´n´ı dat vlozˇeny´ch uzˇivatelem.
Tato data, stejneˇ jako u beˇzˇny´ch programu˚, po skoncˇen´ı beˇhu programu zaniknou, pokud
nejsou ulozˇeny na neˇjake´ perzistentn´ı u´lozˇiˇsteˇ. U webovy´ch i jiny´ch aplikac´ı se t´ımto u´lo-
zˇiˇsteˇm sta´va´ databa´ze. Jejich vy´hodou, naprˇ´ıklad prˇed ukla´da´n´ım do beˇzˇny´ch soubor˚u, je
rychlost, s jakou doka´zˇe databa´ze s daty pracovat, a take´ mozˇnost prˇesunu databa´ze na jiny´
server a t´ım ulehcˇen´ı od vyt´ızˇen´ı naprˇ´ıklad webove´mu serveru.
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Pro mou aplikaci jsem zvolil databa´zi MySQL verze 5.0, ktera´ je jazykem PHP dobrˇe
podporova´na a je pomeˇrneˇ sˇiroce rozsˇ´ıˇrena a volneˇ dostupna´. Konfiguracˇn´ı soubor databa´ze
je ulozˇen na datove´m nosicˇi (/src/config/mysql/my.ini)
2.6 Webovy´ server poskytuj´ıc´ı generovane´ stra´nky
Vesˇkere´ skripty generuj´ıc´ı webove´ stra´nky v jake´mkoliv jazyce, i samotne´ negenerovane´
stra´nky, mus´ı by´t ulozˇeny na serveru, ktery´ spravuje jejich prˇ´ıstupnost, ale za´rovenˇ mus´ı
zajiˇst’ovat jejich dostupnost a splnˇovat vsˇechny pozˇadavky na server jako takovy´. V dnesˇn´ı
dobeˇ jsou zde dva nejzna´meˇjˇs´ı druhy serveru. Prvn´ım z nich je IIS, ktery´ je komercˇn´ım
za´stupcem, a druhy´m je Apache, ktery´ je opeˇt poskytova´n zdarma a sˇ´ıˇren i se zdrojovy´mi
ko´dy. Je t´ım opeˇt umozˇneˇna spra´va a vy´voj pro sˇirokou komunitu vy´voja´rˇ˚u a uzˇivatel˚u.
Vzhledem k zvolen´ı volneˇ sˇiˇritelne´ho jazyka pro psan´ı skript˚u na straneˇ serveru a
volneˇ dostupne´ databa´ze jsem se rozhodl pro stejne´ rˇesˇen´ı i zde. Byl tedy zvolen server
Apache ve verzi 2.2. Dalˇs´ım d˚uvodem je velmi dobra´ spolupra´ce mezi zvoleny´mi prostrˇedky
(serverem, jazykem a databa´z´ı). Konfiguracˇn´ı soubor, s jehozˇ pouzˇit´ım byla aplikace testo-
va´na, odladeˇna a shleda´na plneˇ funkcˇn´ı, je opeˇt ulozˇen na prˇilozˇene´m datove´m me´diu
(/src/config/apache2.2/httpd.conf).
2.7 Shrnut´ı
Na´stroje zvolene´ pro implementaci webove´ aplikace jsou v dnesˇn´ı dobeˇ povazˇova´ny za stan-
dard ve tvorbeˇ IS postaveny´ch na za´kladeˇ webovy´ch technologi´ı. Jsou volneˇ dostupne´, sta´le
vyv´ıjene´ a udrzˇovane´, aby odpov´ıdaly sta´le rostouc´ım pozˇadavk˚um a drzˇely krok s trendy
ve sveˇteˇ informacˇn´ıch technologi´ı. Vybrane´ prostrˇedky jsou tedy jazyk PHP, server Apache,
databa´ze MySQL, jazyk JavaSript. Pomoc´ı teˇchto prostrˇedk˚u jsou tvorˇeny webove´ stra´nky
odpov´ıdaj´ıc´ı XHTML (ve formeˇ dle specifikace DTD XHTML 1.0 Strict) s vyuzˇit´ım CSS
2.0 pro stanoven´ı vzhledu stra´nek.
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Kapitola 3
Analy´za pozˇadavk˚u na syste´m
V te´to cˇa´sti se budeme veˇnovat analy´ze pozˇadavk˚u na IS. Dı´ky te´to analy´ze si aplikaci
rozcˇlen´ıme na d´ılcˇ´ı proble´my a jejich rˇesˇen´ı si pote´ nacˇrtneme v dalˇs´ıch kapitola´ch.
3.1 Popis aplikace
Aplikace je urcˇena pro za´znam a zverˇejnˇova´n´ı vy´sledk˚u za´pas˚u, cˇla´nk˚u, fotek a komenta´rˇ˚u
k nim. Syste´m mimo vy´sledk˚u za´pas˚u eviduje take´ detailneˇjˇs´ı statistiky jednotlivy´ch utka´n´ı
(jako naprˇ. vyloucˇen´ı, pokutove´ hody, atd.) a jednotlivy´ch ty´mu˚.
Aplikace ma´ jistou strukturu sekc´ı, kterou mu˚zˇe administra´tor upravovat a mu˚zˇe zakla´dat
nove´ sekce a nebo jine´ mazat. Sekce ma´ sˇablonu, kterou mu˚zˇe administra´tor prˇed vytvorˇen´ım
sekce pozmeˇnit. Sˇablonou je usporˇa´da´n´ı podsekc´ı. A jej´ı u´pravou se mı´n´ı zvolen´ı podsekc´ı,
ktere´ bude sekce obsahovat.
Soucˇa´st´ı syste´mu ma´ by´t te´zˇ funkcˇn´ı prvek, ktery´ doka´zˇe nasazovat rozhodcˇ´ı k jesˇteˇ
neodehrany´m utka´n´ım, a to na za´kladeˇ podmı´nek prˇedepisuj´ıc´ıch jaky´ za´pas smı´ ktery´
rozhodcˇ´ı rˇ´ıdit.
3.2 Role uzˇivatel˚u v syste´mu
Meˇly by se zde objevovat 4 druhy rol´ı, jimizˇ jsou administra´torˇi, editorˇi, uzˇivatele´ a hoste´.
Hierarchie je takova´, zˇe na nejnizˇsˇ´ı u´rovni s nejnizˇsˇ´ım pocˇtem uzˇivatelsky´ch pra´v jsou
hoste´ a nad nimi jsou v na´sleduj´ıc´ım vzestupne´m porˇad´ı uzˇivatele´, editorˇi a administra´torˇi.
Uzˇivatele´ s vysˇsˇ´ım stupneˇm opra´vneˇn´ı maj´ı mimo jine´ take´ opra´vneˇn´ı vsˇech typ˚u uzˇivatel-
sky´ch u´cˇt˚u na nizˇsˇ´ıch u´rovn´ıch.
Hoste´ maj´ı mozˇnost prohl´ızˇet stra´nky (naprˇ. vy´sledky za´pas˚u, rozpisy, cˇla´nky, ko-
menta´rˇe, fotky, atd.). Da´le maj´ı mozˇnost si vytvorˇit vlastn´ı u´cˇet, aby takto z´ıskali pra´va
beˇzˇny´ch uzˇivatel˚u, ktera´ budou popsa´na n´ızˇe. Pro u´speˇsˇne´ vytvorˇen´ı je trˇeba vyplnit unika´tn´ı
login, heslo a emailovou adresu.
Beˇzˇn´ı uzˇivatele´ mohou mimo akc´ı jizˇ zmı´neˇny´ch u host˚u take´ prˇida´vat nove´ komenta´rˇe
k jednotlivy´m cˇla´nk˚um. Tyto komenta´rˇe mohou take´ mazat, ale to jen pod podmı´nkou, zˇe
komenta´rˇ je vlozˇen jimi samotny´mi. Nav´ıc jesˇteˇ mohou prova´deˇt zmeˇny hesla sve´ho u´cˇtu.
Nemohou ovsˇem meˇnit sv˚uj login.
Editorˇi mohou by´t zaregistrova´n´ı pouze administra´torem a to tak, zˇe si vytvorˇ´ı beˇzˇny´
u´cˇet a pro ten jim pote´ administra´tor zvy´sˇ´ı opra´vneˇn´ı. Maj´ı vsˇechny mozˇnosti prˇedcha´zej´ıc´ıch
u´cˇt˚u a nav´ıc mohou vytva´rˇet, editovat a mazat cˇla´nky, vy´sledky za´pasu a detaily za´pasu,
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ke ktery´m mohou by´t prˇipojeny popisy. Da´le je mozˇne´ vkla´dat a mazat fotky a popisky
k nim. Editor take´ mu˚zˇe mazat komenta´rˇe ostatn´ıch uzˇivatel˚u. Ma´ mozˇnost vkla´dat, edi-
tovat a mazat termı´ny v rozpisech za´pas˚u. Take´ maj´ı mozˇnost vkla´dat a editovat ty´my a
jejich hra´cˇe. A ma´ mozˇnost vkla´dat, mazat rozhodcˇ´ı a k nim doplnˇovat termı´ny, ve ktery´ch
nemaj´ı cˇas na rˇ´ızen´ı za´pasu.
Administra´torˇi mohou registrovat nove´ editory. Maj´ı mozˇnost kompletneˇ spravovat u´cˇty
(mazat, meˇnit opra´vneˇn´ı, atd.). Mohou mazat a upravovat vesˇkere´ prˇ´ıspeˇvky, ktere´ byly
vlozˇeny ostatn´ımi uzˇivateli. Administra´tor mu˚zˇe take´ zakla´dat nove´ sekce. Pro tyto sekce
ma´ mozˇnost upravovat sˇablonu (zminˇova´no vy´sˇe).
3.3 Vlastn´ı analy´za
Na za´kladeˇ podrobne´ analy´zy probeˇhlo vypracova´n´ı prˇ´ıpad˚u uzˇit´ı syste´mu. Tyto prˇ´ıpady
uzˇit´ı byly na´sledneˇ promı´tnuty do diagramu prˇ´ıpad˚u uzˇit´ı (tzv. use case diagram). Tento
diagram je zna´zorneˇn na obr. 3.1.
Diagram prˇ´ıpad˚u uzˇit´ı zna´zornˇuje jednotlive´ aktory a s nimi spojene´ prˇ´ıpady uzˇit´ı
syste´mu. Tento zp˚usob modelova´n´ı je typicky´ v pocˇa´tku tvorby veˇtsˇiny aplikac´ı (nejen
IS). Dı´ky tomuto modelu se da´ velmi prˇesneˇ urcˇit kdo a za jaky´m u´cˇelem bude aplikaci
pouzˇ´ıvat.
Dekompozice proble´mu˚ spojeny´ch s aplikac´ı prˇinesla rozdeˇlen´ı cele´ho u´kolu na neˇkolik
cˇa´st´ı. Toto rozdeˇlen´ı vycha´zelo z jizˇ zminˇovane´ho diagramu prˇ´ıpad˚u uzˇit´ı a bylo zvoleno
take´ v souvislosti s rˇesˇen´ım proble´mu˚ pomoc´ı jednotlivy´ch implementacˇn´ıch prostrˇedk˚u a
vza´jemne´m napojen´ı jednotlivy´ch proble´mu˚ na r˚uzna´ specificka´ odveˇtv´ı informatiky. Dia-
gram je prˇilozˇen i v lepsˇ´ım rozliˇsen´ı na dodane´m datove´m nosicˇi
(/doc/diagrams/uc/usecase.pdf).
3.4 Shrnut´ı
Z vy´sˇe uvedeny´ch pozˇadavk˚u na syste´m vyply´va´, zˇe bylo trˇeba vytvorˇit alesponˇ jednoduchou
formu redakcˇn´ıho syste´mu (viz. 6.1.1), ktery´ by spravoval obsah aplikace. To se muselo
projevit jak v tvorbeˇ aplikacˇn´ıho rozhran´ı, tak se tato skutecˇnost promı´tla do struktury
databa´ze, ktera´ bude tyto informace schranˇovat. Mus´ı zde by´t take´ respektova´na uzˇivatelska´
pra´va pro prˇ´ıstup k obsahu a pro jeho editaci.
Syste´m byl tedy rozdeˇlen na na´sleduj´ıc´ı cˇa´sti:
• Proble´my spojene´ s hleda´n´ım rozhodcˇ´ıch k za´pas˚um (umeˇla´ inteligence)
• Na´vrh a vytvorˇen´ı struktury databa´ze, ktera´ by odpov´ıdala pozˇadavk˚um aplikace
• Na´vrh a tvorba samotne´ aplikacˇn´ı vrstvy
Jednotlive´ proble´my a zp˚usoby jejich rˇesˇen´ı jsou popsa´ny v na´sleduj´ıc´ıch kapitola´ch.
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Obra´zek 3.1: Diagram prˇ´ıpad˚u uzˇit´ı syste´mu
10
Kapitola 4
Umeˇla´ inteligence
Proble´my spojene´ s programova´n´ım umeˇle´ inteligence (da´le jen UI) jsou velmi rozsa´hle´
a pokry´vaj´ı sˇirokou sˇka´lu obor˚u. Pro implementaci rˇesˇen´ı lze pouzˇ´ıt prakticky vsˇechny
programovac´ı jazyky. Programova´n´ı se poneˇkud liˇs´ı ve stylu prˇ´ıstupu k rˇesˇen´ı proble´mu.
Prˇi rˇesˇen´ı proble´mu spojeny´ch s UI za´lezˇ´ı na analy´ze proble´mu jesˇteˇ v´ıce nezˇ prˇi rˇesˇen´ı
klasicky´ch algoritmicky´ch proble´mu˚. Steˇzˇejn´ım bodem v nasˇem prˇ´ıpadeˇ je snazˇit se naj´ıt
akceptovatelnou kombinaci rozhodcˇ´ıch a za´pas˚u, prˇicˇemzˇ se snazˇ´ıme dodrzˇovat omezuj´ıc´ı
podmı´nky, ktere´ limituj´ı rozhodcˇ´ıho v tom, aby smeˇl za´pas rˇ´ıdit. Jde vlastneˇ o vytva´rˇen´ı
rozvrhu rozhodcˇ´ıho. Rozvrhu, ktery´ rozhodcˇ´ımu stanov´ı mı´sto a datum rˇ´ızen´ı za´pasu.
4.1 Programova´n´ı s omezuj´ıc´ımi podmı´nkami
Programova´n´ı s omezuj´ıc´ımi podmı´nkami prˇedstavuje sta´le se rozsˇiˇruj´ıc´ı techniku pro dekla-
rativn´ı popis a efektivn´ı rˇesˇen´ı slozˇity´ch proble´mu˚ prˇedevsˇ´ım kombinatoricke´ho ra´zu. Ome-
zuj´ıc´ı podmı´nky nasˇly sˇiroke´ uplatneˇn´ı v mnoha sfe´ra´ch a vyskytuj´ı se v mnoha prakticky´ch
aplikac´ıch, jako jsou naprˇ´ıklad aplikace pro zpracova´n´ı prˇirozene´ho jazyka, pocˇ´ıtacˇove´ grafiky,
na´vrh plosˇny´ch spoj˚u, . . .
Forma´lneˇ je u´loha s omezuj´ıc´ımi podmı´nkami definova´na takto:
• Necht’ existuje mnozˇina promeˇnny´ch {X1, X2, . . . , Xn}, z nichzˇ kazˇda´ promeˇnna´ Xi
mu˚zˇe naby´vat hodnot z nepra´zdne´ dome´ny Di.
• Necht’ existuje mnozˇina omezuj´ıc´ıch podmı´nek {C1, C2, . . . , Cm}, z nichzˇ kazˇda´ pod-
mı´nka prˇedepisuje vztah mezi neˇjakou podmnozˇinou promeˇnny´ch z vy´sˇe zmı´neˇne´
mnozˇiny promeˇnny´ch.
• Necht’ stav u´lohy je definova´n hodnotami prˇiˇrazeny´mi jednotlivy´m promeˇnny´m a
necht’ lega´ln´ı stav znamena´, zˇe promeˇnne´ s prˇiˇrazeny´mi hodnotami vyhovuj´ı prˇe-
depsany´m podmı´nka´m.
• V pocˇa´tecˇn´ım stavu nen´ı prˇiˇrazena hodnota zˇa´dne´ promeˇnne´.
• Obecny´ opera´tor prˇiˇrazuje hodnotu libovolne´ volne´ promeˇnne´ tak, aby na´sledny´ stav
byl lega´ln´ım stavem.
• Rˇesˇen´ım u´lohy je lega´ln´ı stav, ve ktere´m vsˇechny promeˇnne´ maj´ı prˇiˇrazene´ hodnoty.
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Du˚lezˇity´m prvek v tvorbeˇ podmı´nek je jejich arita (na´sobnost). Tato na´sobnost vyjadrˇuje
pocˇet promeˇnny´ch v podmı´nce. Podstatny´mi typy podmı´nek jsou bina´rn´ı a v´ıcena´sobne´.
Una´rn´ı podmı´nky vedou pouze ke sn´ızˇen´ı velikosti dome´ny promeˇnne´, a proto nejsou tolik
d˚ulezˇite´. Bina´rn´ı a n-a´rn´ı podmı´nky jsou podstatne´ d´ıky mozˇnosti prˇevodu kazˇde´ho syste´mu
s v´ıcena´sobny´mi podmı´nkami na syste´m se samy´mi bina´rn´ımi podmı´nkami. Takovy´to syste´m
pak snizˇuje slozˇitost popisu rˇesˇen´ı i slozˇitost vy´sledne´ho algoritmu.
V praxi se ovsˇem tento postup cˇasto neuplatnˇuje a navrzˇeny´ algoritmus je upraven tak,
aby mohl pracovat s n-a´rn´ımi podmı´nkami.
Stanoven´ı podmı´nek v prˇ´ıpadeˇ nasˇ´ı aplikace vycha´z´ı jak z prˇirozene´ho logicke´ho uvazˇo-
va´n´ı, tak i z pravidel souteˇzˇe vodn´ıho po´la v CˇR a pozˇadavk˚u na syste´m. Nen´ı zde snaha
prosadit, aby syste´m byl sestaven ze samy´ch bina´rn´ıch podmı´nek.
Podmı´nky byly stanoveny takto:
1. Rozhodcˇ´ı nemu˚zˇe by´t delegova´n na 2 za´pasy v jeden den.
2. Da´le nemu˚zˇe rozhodovat za´pas ty´mu, ktery´ je jeho domovsky´m klubem.
3. Za´pas smı´ by´t rˇ´ızen pouze rozhodcˇ´ım, jenzˇ je opra´vneˇn posuzovat utka´n´ı te´to kate-
gorie.
4. V syste´mu si mu˚zˇe rozhodcˇ´ı take´ vycˇlenit data, kdy nema´ volno pro rˇ´ızen´ı utka´n´ı.
Tyto data mus´ı by´t take´ syste´mem respektova´na jako omezuj´ıc´ı podmı´nky a syste´m
na tyto data mus´ı take´ reflektovat prˇi nasazova´n´ı rozhodcˇ´ıch.
4.2 Rˇesˇen´ı syste´mu podmı´nek
Syste´my s podmı´nkami mu˚zˇeme rozdeˇlit do dvou za´kladn´ıch skupin. V prvn´ım prˇ´ıpadeˇ jsou
to proble´my s konecˇny´m pocˇtem promeˇnny´ch, kde je kazˇda´ promeˇnna´ konecˇnou dome´nou a
podmı´nek v takove´m syste´mu je konecˇneˇ mnoho. Kazˇda´ podmı´nka snizˇuje pocˇet kombinac´ı
mozˇny´ch hodnot. Z tohoto pohledu se jedna´ o kombinatoricky´ proble´m, ktery´ je v termi-
nologii programova´n´ı s omezuj´ıc´ımi podmı´nkami oznacˇova´n jako Constraint Satisfaction
Problem (CSP).
Druhou skupinu tvorˇ´ı proble´my s nekonecˇny´mi dome´nami, takovou dome´nou mu˚zˇe by´t
naprˇ´ıklad interval v oboru rea´lny´ch cˇ´ısel. Proble´my s nekonecˇny´mi dome´nami se ale veˇtsˇinou
obor programova´n´ı s omezuj´ıc´ımi podmı´nkami nezaby´va´.
V nasˇ´ı aplikaci se tedy take´ budeme zaby´vat pouze syste´mem s konecˇny´m pocˇtem
promeˇnny´ch.
Budeme se snazˇit prohleda´vat stavovy´ prostor, ktery´ na´m poskytnou vsˇechny mozˇne´
kombinace promeˇnny´ch. Pro cˇinnost prohleda´va´n´ı stavove´ho prostoru existuje pomeˇrneˇ
sˇiroka´ sˇka´la algoritmu˚, jejich deˇlen´ı a vlastnosti budou zmı´neˇny v na´sleduj´ıc´ıch odstavc´ıch.
4.3 Algoritmy pro rˇesˇen´ı syste´mu podmı´nek
Algoritmy prohleda´vaj´ıc´ı stavovy´ prostor a rˇesˇen´ı syste´mu podmı´nek mohou by´t pouzˇity
k rˇesˇen´ı sˇiroke´ sˇka´ly proble´mu˚. Jejich pouzˇit´ı je pomeˇrneˇ obecne´ a prˇeva´zˇna´ cˇa´st proble´mu
jejich tvorby spocˇ´ıva´ v nalezen´ı podmı´nek, ktere´ mus´ı by´t splneˇny, stanoven´ı pocˇa´tecˇn´ıho
a c´ılove´ho stavu a specifikace stavu jako takove´ho.
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Typicke´ hleda´n´ı rˇesˇen´ı vyja´drˇene´ v graficke´ formeˇ ma´ podobu stromove´ho grafu (viz.
obr. 4.1), kde uzly zobrazuj´ı jednotlive´ stavy a hrany jsou zobrazen´ım prˇechod˚u, prˇi ktery´ch
musej´ı by´t splnˇova´ny stanovene´ podmı´nky. Startovac´ı stav je oznacˇen S0 a c´ılovy´ stav je
oznacˇen jako SG. C´ılem algoritmu je za splneˇn´ı vsˇech podmı´nek proj´ıt ze startovac´ıho stavu
do stavu c´ılove´ho.
Obra´zek 4.1: Uka´zka stavove´ho prostoru
Nejjednodusˇsˇ´ımi algoritmy pro prohleda´va´n´ı stavove´ho prostoru jsou algoritmy typu -
generate & test. Tento typ algoritmu˚ jednodusˇe procha´z´ı postupneˇ jednotlive´ uzly stromu
a ty rozgenerova´va´ a zkousˇ´ı, jestli jsou dodrzˇeny v nove´m uzlu vsˇechny podmı´nky a zda
nen´ı novy´ stav c´ılovy´m. Takovy´mi algoritmy jsou naprˇ. Breadth First Search, Depth First
Search, Uniform Cost Search, atd.
Existuj´ı ale take´ pokrocˇilejˇs´ı metody hleda´n´ı rˇesˇen´ı CSP proble´mu˚. Tyto metody jsou
vy´razneˇ efektivneˇjˇs´ı. Zmı´n´ıme zde neˇkolik nejzna´meˇjˇs´ıch.
Teˇmito metodami jsou:
1. Backtracking
2. Forward checking
3. Min-conflict
4.3.1 Backtracking
Princip metody je velmi jednoduchy´: V kazˇde´m kroku prˇiˇrazuje hodnotu neoznacˇene´ pro-
meˇnne´ a pokud novy´ stav nen´ı lega´ln´ım stavem, prˇiˇrazuje dalˇs´ı hodnotu atd. Nen´ı-li mozˇne´
te´to promeˇnne´ prˇiˇradit zˇa´dnou hodnotu, pak se okamzˇiteˇ vrac´ı o krok zpeˇt.
4.3.2 Forward checking
Princip algoritmu Forward checking spocˇ´ıva´ v tom, zˇe po kazˇde´m prˇiˇrazen´ı hodnoty neˇjake´
promeˇnne´ vyrˇazuje z mnozˇin prˇ´ıpustny´ch hodnot dosud volny´ch promeˇnny´ch ty hodnoty,
ktere´ jsou s pra´veˇ prˇiˇrazenou hodnotou v konfliktu.
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4.3.3 Min-conflict
Algoritmus Min-conflict je loka´ln´ım algoritmem, ktery´ vycha´z´ı z libovolne´ho u´plne´ho (vsˇem
promeˇnny´m jsou prˇiˇrazeny neˇjake´ hodnoty), ale nelega´ln´ıho (prˇiˇrazene´ hodnoty nesplnˇuj´ı
podmı´nky) stavu a snazˇ´ı se zmensˇovat pocˇet konflikt˚u (tj. pocˇet porusˇeny´ch podmı´nek).
Tento jinak velmi jednoduchy´ prˇ´ıstup je prˇekvapiveˇ efektivn´ı pro mnoho CSP.
4.4 Zvoleny´ algoritmus pro vyhleda´va´n´ı
Pro hleda´n´ı c´ılove´ kombinace za´pas˚u a rozhodcˇ´ıch byl zvolen algoritmus Backtracking. Tento
algoritmus vyuzˇ´ıva´ datovou strukturu za´sobn´ık (mozˇne´ je pouzˇ´ıt trˇeba i strom), ve ktere´m
si uchova´va´ jednotlive´ stavy, ktere´ maj´ı by´t rozgenerova´ny (tento za´sobn´ık bude oznacˇova´n
jako OPEN). Tato metoda prohleda´va´n´ı stavove´ho prostoru byla zvolena z d˚uvodu neprˇ´ıliˇs
mnoha podmı´nek, ktere´ maj´ı by´t dodrzˇova´ny, a jeho dobre´ implementovatelnosti pro na´sˇ
proble´m. Dalˇs´ı vy´hodou je to, zˇe nen´ı trˇeba proble´m komplikovat propagac´ı podmı´nek
do dalˇs´ıch uzl˚u.
Tento algoritmus nen´ı hodnocen jako optima´ln´ı, to znamena´, zˇe algoritmus nenalezne
v kazˇde´m prˇ´ıpadeˇ nejlepsˇ´ı rˇesˇen´ı. Cˇasova´ na´rocˇnost tohoto algoritmu je exponencia´ln´ı a
pameˇt’ova´ na´rocˇnost je extre´mneˇ n´ızka´, protozˇe si algoritmus udrzˇuje kromeˇ zpeˇtne´ cesty
ke korˇenove´mu uzlu jen aktua´lneˇ rozgenerova´va´ny´ uzel.
Princip algoritmu:
1. Sestroj za´sobn´ık OPEN (bude obsahovat vsˇechny uzly urcˇene´ k expanzi) a umı´sti
do neˇj pocˇa´tecˇn´ı uzel.
2. Je-li za´sobn´ık OPEN pra´zdny´, pak u´loha nema´ rˇesˇen´ı a proto ukoncˇi prohleda´va´n´ı
jako neu´speˇsˇne´. Jinak pokracˇuj.
3. Jde-li na uzel na vrsˇku za´sobn´ıku aplikovat prvn´ı/dalˇs´ı opera´tor, tak tento opera´tor
aplikuj a pokracˇuj bodem 4, v opacˇne´m prˇ´ıpadeˇ odstranˇ testovany´ uzel z vrcholu
za´sobn´ıku a vrat’ se na bod 2.
4. Je-li novy´ vygenerovany´ uzel, tj. uzel vznikly´ aplikac´ı opera´toru na uzel na vrsˇku
za´sobn´ıku, uzlem c´ılovy´m, ukoncˇi prohleda´va´n´ı jako u´speˇsˇne´ a vrat’ cestu od korˇeno-
ve´ho uzlu k uzlu c´ılove´mu (vrac´ı se posloupnost stav˚u, nebo opera´tor˚u). Jinak ulozˇ
novy´ uzel na vrsˇek za´sobn´ıku a vrat’ se na bod 2.
4.5 Porˇad´ı vyhodnocova´n´ı podmı´nek
At’ uzˇ je pouzˇit jaky´koliv algoritmus pro hleda´n´ı c´ılove´ho stavu, tak docha´z´ı k postupne´mu
vyhodnocova´n´ı omezuj´ıc´ıch podmı´nek. Porˇad´ı vyhodnocova´n´ı podmı´nek mu˚zˇe vy´razneˇ o-
vlivnit rychlost nalezen´ı c´ılove´ho stavu.
Pro tuto oblast existuje opeˇt neˇkolik mozˇny´ch prˇ´ıstup˚u. Na tomto mı´steˇ si zmı´n´ıme dva.
Prvn´ım z nich je first-fail, druhy´m succeed first.
Princip first-fail spocˇ´ıva´ ve vy´beˇru takove´ promeˇnne´, ktera´ p˚ujde nejh˚urˇe ohodnotit,
naprˇ´ıklad z toho d˚uvodu, zˇe je tato promeˇnna´ obsazˇena v nejv´ıce podmı´nka´ch nebo proto,
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zˇe je jej´ı dome´na nejmensˇ´ı. Motivac´ı snahy vybrat nejh˚urˇe ohodnotitelnou promeˇnnou je
fakt, zˇe pokud jej´ı ohodnocen´ı nepovede k rˇesˇen´ı, je dobre´ to zjistit co nejdrˇ´ıve.
Princip succeed first prˇistupuje k tomuto proble´mu z opacˇne´ho pohledu. To znamena´,
zˇe se budeme snazˇit vzˇdy vybrat tu hodnotu, ktera´ by na´s mohla nejrychleji dove´st k c´ıli.
Princip vycha´z´ı z iterativn´ıho prˇ´ıstupu programovac´ıho algoritmu. Pokud budeme muset
proj´ıt vsˇechny jej´ı hodnoty, je jedno, v jake´m porˇad´ı je budeme bra´t. Pokud na´s ale neˇktera´
z hodnot povede k nalezen´ı rˇesˇen´ı, budeme se snazˇit tuto hodnotu vybrat co nejdrˇ´ıve.
Pro na´sˇ prˇ´ıpad byla zvolena prvn´ı varianta cˇili metoda first-fail. Spojen´ım podmı´nek
pro za´kaz rˇ´ızen´ı dvou za´pas˚u v jeden den a respektovan´ı dn´ı, kdy si rozhodcˇ´ı zvolil volno,
z´ıska´va´me pravdeˇpodobneˇ nejh˚urˇe splnitelnou podmı´nku. A proto ji pouzˇijeme jako prvn´ı,
abychom sn´ızˇili pocˇet rˇesˇen´ı co nejrychleji. Zby´vaj´ıc´ı dveˇ podmı´nky maj´ı prakticky stejnou
va´hu, pokud syste´m nema´ vy´razneˇ vysˇsˇ´ı pocˇet ty´mu˚ nebo kategori´ı, a proto se jejich porˇad´ı
v rychlosti rˇesˇen´ı prˇ´ıliˇs neprojev´ı.
4.6 Shrnut´ı
Prˇedpokladem spra´vne´ funkcˇnosti vyhleda´va´n´ı kombinac´ı je nejprve stanoven´ı rozpisu za´-
pas˚u a teprve na´sledovne´ho doplneˇn´ı obsazeny´ch termı´n˚u pro rozhodcˇ´ı. Samozrˇejmou sku-
tecˇnost´ı v realiteˇ, ktera´ je promı´tnuta do syste´mu je na pocˇa´tku vyhodnocova´n´ı, vysˇsˇ´ı
pocˇet rozhodcˇ´ıch, kterˇ´ı by mohli za´pasy rˇ´ıdit, nezˇ je maxima´ln´ı pocˇet za´pas˚u hrany´ch
v jednom dni. Tento pocˇet se mu˚zˇe sta´t nizˇsˇ´ım, azˇ dodatecˇny´m prˇida´va´n´ım volny´ch termı´n˚u
rozhodcˇ´ıch. Toto prˇida´va´n´ı ale nemu˚zˇe prob´ıhat prˇed vlozˇen´ım ucelene´ho rozpisu za´pas˚u.
Proble´mem na´vrhu by se mohla zda´t sˇpatna´ vyt´ızˇenost neˇktery´ch rozhodcˇ´ıch. To je
zp˚usobeno t´ım, zˇe algoritmus nebere v potaz pocˇet za´pas˚u rˇ´ızeny´ch urcˇity´m rozhodcˇ´ım.
Tento proble´m by mohl by´t opraven zaveden´ım heuristik na pocˇet za´pas˚u. Dalˇs´ı mozˇnou
heuristikou by se mohla sta´t vzda´lenost meˇsta, kde ma´ s´ıdlo domovsky´ klub rozhodcˇ´ıho a
mı´sta, kde ma´ rozhodcˇ´ı rˇ´ıdit za´pas.
Implementacˇn´ı komplikac´ı se projevilo, kromeˇ stanoven´ı podmı´nek (rˇesˇeno vy´sˇe 4.1)
a volby algoritmu (cˇa´st 4.4), hleda´n´ı struktury stavu, ktery´ je pouzˇ´ıva´n pro udrzˇova´n´ı
cˇa´stecˇny´ch rˇesˇen´ı na za´sobn´ıku. Struktura se nakonec skla´da´ jak ze za´pas˚u, ktery´m se
snazˇ´ıme prˇiˇradit rozhodcˇ´ıho, tak i z rozhodcˇ´ıch, jezˇ povazˇujeme za opera´tory. Je to z d˚uvodu
meˇn´ıc´ıch se mozˇnost´ı prˇiˇrazen´ı rozhodcˇ´ıho na za´kladeˇ jeho volny´ch dn˚u. Udrzˇova´n´ım aktua´l-
n´ıch dn˚u volna kazˇde´ho rozhodcˇ´ıho v kazˇde´m stavu na´m zajiˇst’uje na´sledne´ spra´vne´ pouzˇ´ı-
va´n´ı rozhodcˇ´ıho jako opera´toru.
V te´to cˇa´sti bylo cˇerpa´no z literatury [4], [1].
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Kapitola 5
Na´vrh struktury databa´ze
Databa´ze ma´ za u´kol schranˇovat data, jenzˇ maj´ı by´t ulozˇeny v aplikaci. Vy´voj databa´z´ı
jako takovy´ch ovsˇem nebyl jednoduchy´.
5.1 Volba typu databa´ze z pohledu datove´ho modelu
V zacˇa´tc´ıch tvorby aplikac´ı (nejen webovy´ch) byla vesˇkera´ data soucˇa´st´ı proces˚u, definice
dat byla soucˇa´st´ı definice proces˚u a data nemohla by´t sd´ılena v´ıce procesy, cozˇ bylo kom-
plikac´ı pro tvorbu slozˇiteˇjˇs´ıch aplikac´ı.
Postupem cˇasu se projevila snaha oddeˇlit definici dat i data vlastn´ı od proces˚u a
take´ umozˇnit prˇ´ıstup k dat˚um v´ıce proces˚um soucˇasneˇ. Ta byla v soucˇasnosti dotazˇena
k odstraneˇn´ı vsˇech vy´sˇe uvedeny´ch prˇeka´zˇek. Byla dokonce prˇekona´na a to tak, zˇe v soucˇasne´
dobeˇ je mozˇne´ vycˇlenit mimo procesy i definici uzˇivatelske´ho rozhran´ı a samotnou definici
proces˚u lze take´ vyta´hnout mimo vlastn´ı aplikaci.
Databa´ze jsou cˇleneˇny take´ podle typu datove´ho modelu, ktery´ definuje logickou orga-
nizaci dat v databa´zi.
Nejzna´meˇjˇs´ı typy model˚u:
1. Hierarchicky´
2. S´ıt’ovy´
3. Relacˇn´ı
4. Objektovy´
V dnesˇn´ı dobeˇ jsou jizˇ prˇekona´ny prvn´ı dva zminˇovane´ modely a nejrozsˇ´ıˇreneˇjˇs´ım se
stal model relacˇn´ı, i kdyzˇ vy´voj databa´zovy´ch technologi´ı zacˇ´ına´ smeˇrˇovat k objektove´mu
modelu a objevuje se take´ sta´le sˇirsˇ´ı spektrum tzv. objektoveˇ-relacˇn´ıch databa´z´ı, ktere´
kombinuj´ı vy´hody teˇchto dvou prˇ´ıstup˚u.
V nasˇem prˇ´ıpadeˇ budeme pouzˇ´ıvat databa´zi relacˇn´ı. Pro vytvorˇen´ı struktury relacˇn´ı
databa´ze z popisu pozˇadavk˚u syste´mu existuje propracovana´ metodologie Konceptua´ln´ıho
modelova´n´ı, i kdyzˇ jej´ı pouzˇit´ı nemus´ı by´t vzˇdy zcela trivia´ln´ı za´lezˇitost´ı. V prˇ´ıpadeˇ sˇpatne´
analy´zy a nebo chybeˇ prˇi aplikaci metodiky mu˚zˇe doj´ıt k vytvorˇen´ı sˇpatneˇ modifikovatelne´ a
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teˇzˇko pouzˇitelne´ struktury databa´ze. Na´mi pouzˇita´ metodika povede na vytvorˇen´ı ER (en-
tity relationship) diagramu z popisu pozˇadavk˚u na syste´m a na na´sledne´ prˇeveden´ı diagramu
na strukturu tabulek databa´ze.
ER diagram se snazˇ´ı modelovat sveˇt, kdy entity jsou cha´pa´ny jako objekty rea´lne´ho
sveˇta rozliˇsitelne´ od jiny´ch objekt˚u, o nichzˇ chceme mı´t informace v databa´zi a vztahy
tvorˇ´ı asociace mezi teˇmito objekty.
5.2 Na´stin pozˇadavk˚u na databa´zi nasˇ´ı aplikace
Databa´ze mus´ı by´t schopna udrzˇovat u´daje o loginech, heslech a rol´ıch uzˇivatel˚u. Podstatne´
je take´ propojen´ı mezi uzˇivatelem a relac´ı, ktere´ se vytva´rˇ´ı prˇi jeho prˇihla´sˇen´ı do syste´mu.
Ukla´daj´ı se informace o uzˇivatelsky´ch prˇ´ıspeˇvc´ıch do syste´mu, ktery´mi mohou by´t obra´zky,
cˇla´nky, za´pasy a komenta´rˇe. Databa´ze mus´ı udrzˇovat strukturu sekc´ı a subsekc´ı, ktere´ musej´ı
mı´t propojen´ı se svy´m obsahem. Du˚lezˇite´ pro za´pasy jsou ty´my, jejich hra´cˇi, trene´rˇi, uda´losti
za´pasu, data jejich kona´n´ı, komenta´rˇe k za´pas˚um a rozhodcˇ´ı, kterˇ´ı je rˇ´ıdili. Du˚lezˇity´m
pro kazˇdy´ vstup je cˇas jeho vlozˇen´ı a jeho autor. V ra´mci vytva´rˇen´ı rozpis˚u rozhodcˇ´ıch
pomoc´ı metody umeˇle´ inteligence je trˇeba mı´t ulozˇeny i data, kdy si rozhodcˇ´ı rozhodl vz´ıt
volno od p´ıska´n´ı za´pasu. Dalˇs´ı pozˇadavky vyply´vaj´ı z popisu aplikace (viz. 3.1)
5.3 Tvorba ER diagramu
Na na´sleduj´ıc´ım obra´zku 5.1 je zna´zorneˇn ER diagram struktury databa´ze. Tento diagram
je v lepsˇ´ım rozliˇsen´ı prˇilozˇen na datove´m nosicˇi (/doc/diagrams/er/er.pdf). V obra´zku
jsou vyznacˇeny entity s jejich atributy a take´ vztahy mezi teˇmito entitami. Tyto entity a
vztahy jsou popsa´ny v anglicke´m jazyce, aby na´sledny´ prˇevod na tabulky vedl take´ na an-
glicka´ pojmenova´n´ı. Tato pojmenova´n´ı jsou vy´hodna´ z d˚uvodu neprˇ´ıliˇs dobre´ kompatibility
ko´dova´n´ı diakritiky u neˇktery´ch databa´zovy´ch syste´mu˚.
V strukturˇe ER diagramu meˇl pomeˇrneˇ d˚ulezˇite´ slovo zamy´sˇleny´ redakcˇn´ı syste´m. Struk-
tura musela by´t tvorˇena tak, aby nedocha´zelo ke zbytecˇne´ slozˇitosti databa´ze, a take´
aby se prˇedesˇlo prˇ´ıpadny´m pot´ızˇ´ım prˇi na´sledne´m rozsˇiˇrova´n´ı syste´mu (naprˇ. novy´ druh
prˇ´ıspeˇvk˚u). Tato vlastnost se projevuje v generalizaci entit article, photo, match, comment
do entity entry a jej´ım na´sledne´m spojen´ım s entitou user a subsection. Ostatn´ı entity se jizˇ
z veˇtsˇ´ı cˇa´sti staraj´ı o ligu vodn´ıho po´la (soupisky, rozhodcˇ´ı, statistiky, . . . ). Z tohoto trochu
v´ıce vybocˇuje jizˇ jen entita refunavailable, ktera´ ma´ sp´ıˇse spojitost s vytva´rˇen´ım kombinac´ı
rozhodcˇ´ıch a za´pas˚u.
5.4 Prˇevod ER diagramu na syste´m tabulek
Na´sledny´m krokem v postupu tvorby struktury databa´ze je prˇevod ER diagramu na tabulky.
Ty jsou zobrazeny na na´sleduj´ıc´ım obra´zku 5.2.
V teˇchto tabulka´ch jizˇ jsou vystizˇeny vesˇkere´ atributy databa´zovy´ch tabulek vcˇetneˇ
ciz´ıch kl´ıcˇ˚u (kl´ıcˇ˚u, ktere´ se pouzˇ´ıvaj´ı k vza´jemne´mu prova´za´n´ı tabulek). Tyto tabulky byly
na´sledneˇ vlozˇeny do databa´ze a byly mezi nimi vytvorˇeny i prˇ´ıslusˇne´ vazby.
V tabulka´ch jsou pomoc´ı oznacˇen´ı PK zvy´razneˇny prima´rn´ı kl´ıcˇe tabulek a pomoc´ı FK
jsou oznacˇeny ciz´ı kl´ıcˇe.
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Prˇi prˇemeˇneˇ ER diagramu na tabulky jsem se rozhodnul, zˇe kazˇda´ specializace prˇ´ıspeˇvku
(entry) bude reprezentova´na vlastn´ı tabulkou. Toto rˇesˇen´ı bylo zvoleno z d˚uvodu jednodusˇ´ıho
prˇida´va´n´ı tabulek pro nove´ druhy prˇ´ıspeˇvku. Zjednodusˇen´ı je ukryto v tom, zˇe nen´ı trˇeba
nijak upravovat jizˇ existuj´ıc´ı tabulky, ale stacˇ´ı jen dodat tabulku novou.
5.5 Shrnut´ı
V te´to sekci jsme si nast´ınili vytvorˇen´ı databa´zove´ struktury pomoc´ı strukturovane´ho kon-
ceptua´ln´ıho modelova´n´ı. Vytvorˇili jsme podle pozˇadavk˚u syste´mu ER diagram, ktery´ jsme
na´sledneˇ prˇevedli na tabulky, ktere´ velmi prˇesneˇ reprezentuj´ı tabulky v relacˇn´ı databa´zi a
jsou zde zna´zorneˇny i vztahy mezi teˇmito tabulkami.
Tato cˇa´st byla pomeˇrneˇ d˚ulezˇita´ a vzhledem k dobre´ analy´ze a na´vrhu struktury databa´ze,
jizˇ nebylo trˇeba v´ıce do struktury databa´ze zasahovat, vyjma prˇida´n´ı neˇkolika potrˇebny´ch
atribut˚u v pr˚ubeˇhu implementace (jsou jizˇ v diagramech promı´tnuty), a aplikacˇn´ı vrstva
na n´ı mohla pomeˇrneˇ bezproble´moveˇ staveˇt.
V te´to kapitole jsem cˇerpal z na´sleduj´ıc´ıch zdroj˚u [2], [8], [6].
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Obra´zek 5.1: Vy´sledny´ ER diagram pouzˇity´ pro transformaci na tabulky
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Obra´zek 5.2: Tabulky, na ktere´ byl prˇeveden ER diagram
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Kapitola 6
Na´vrh a implementace aplikacˇn´ı
vrstvy syste´mu
Aplikacˇn´ı vrstvou v nasˇem prˇ´ıpadeˇ je mysˇleno webove´ rozhran´ı informacˇn´ıho syste´mu, ale
take´ skripty pracuj´ıc´ı nad databa´z´ı ale i bez n´ı, ktere´ vykona´vaj´ı i jinou nezˇ zobrazovac´ı
cˇinnost spojenou se zobrazen´ım uzˇivatelske´ho rozhran´ı.
Graficke´ rozhran´ı je tvorˇeno pomoc´ı knihovny page.php, ktera´ vytva´rˇ´ı objektovou nad-
stavbu nad mozˇnostmi generova´n´ı webovy´ch stra´nek pomoc´ı jazyka PHP. Tato nadstavba
zajiˇst’uje plnou validitu vzhledem k pouzˇ´ıvane´ verzi DTD (v nasˇem prˇ´ıpadeˇ XHTML 1.0
strict). V prˇ´ıpadeˇ nevalidn´ıho dokumentu tato knihovna vyvola´ prˇ´ıslusˇnou vy´jimku a gen-
erova´n´ı prˇ´ıslusˇne´ stra´nky se nezdarˇ´ı. Tato knihovna mnou byla pouze upravena (p˚uvodn´ı
vy´voj: Vojteˇch Orgonˇ) a doplneˇna o urcˇite´ funkce, ktere´ jsem v n´ı postra´dal (vkla´da´n´ı
obra´zk˚u, JavaScriptu, . . . ). Jej´ı dalˇs´ı vy´hodou je kromeˇ neusta´le´ validace webovy´ch stra´nek
mozˇnost prˇehledneˇji vytva´rˇet stra´nky.
6.1 Prˇibl´ızˇen´ı pozˇadavk˚u na aplikacˇn´ı vrstvu
Veˇtsˇina pozˇadavk˚u na aplikacˇn´ı vrstvu byla jizˇ ra´mcoveˇ zmı´neˇna v te´to sekci, a nebo
v prˇedchoz´ım textu (viz. 3.1). Nyn´ı se budeme jednotlivy´m pozˇadavk˚um veˇnovat zvla´sˇt’.
6.1.1 Redakcˇn´ı syste´m
Redakcˇn´ı syte´m (CMS), zkratka anglicke´ho content management system (syste´m pro spra´vu
obsahu), je oznacˇen´ı pro software zajiˇst’uj´ıc´ı spra´vu dokument˚u, nejcˇasteˇji webove´ho ob-
sahu. V dnesˇn´ı dobeˇ se jako CMS zpravidla cha´pou webove´ aplikace, neˇkdy s prˇ´ıpadny´m
doplnˇkovy´m programovy´m vybaven´ım u klienta.
Jednou ze za´kladn´ıch snah prˇi vytva´rˇen´ı IS bylo vytvorˇit alesponˇ jednoduchy´ redakcˇn´ı
syste´m, ktery´ by umozˇnil editor˚um minima´lneˇ spravovat fotky, cˇla´nky a komenta´rˇe. A to
z toho d˚uvodu, aby administra´torovi odpadla veˇtsˇina starost´ı s t´ımto spojena´. Kdyzˇ vyjdeme
z uka´zkove´ stromove´ struktury webu na obra´zku 6.1 (mozˇna´ veˇtsˇ´ı rozveˇtvenost je naznacˇena
cˇerchovany´mi cˇarami a tecˇkovany´mi kruzˇnicemi), tak lze videˇt, zˇe prvn´ı patro stromu tvorˇ´ı
sekce. Tato cˇa´st byla ponecha´na plneˇ v rukou administra´tora.
Druhe´ patro tvorˇ´ı subsekce, ktere´ se va´zˇ´ı vzˇdy k adekva´tn´ı sekci a jejich tvorba prob´ıha´
za´rovenˇ se sekcemi. A t´ım pa´dem je opeˇt spravuje administra´tor syste´mu.
Ve trˇet´ım patrˇe uzˇ mu˚zˇeme videˇt jednotlive´ prˇ´ıspeˇvky (cˇla´nky, fotky, . . . ). A azˇ na tomto
trˇet´ım patrˇe se do hry dosta´vaj´ı i editorˇi a mohou se starat o obsah.
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Ve cˇtvrte´m patrˇe jsou pak uzˇ jen komenta´rˇe ke cˇla´nk˚um, ktere´ mohou prˇida´vat a mazat
i jednotliv´ı uzˇivatele´. Cely´ tento obsah se geneneruje z databa´ze a vytva´rˇ´ı na´m strukturu
syste´mu. Na stromu nejsou zna´zorneˇny staticke´ cˇa´sti webu (ty, ktere´ nejsou generova´ny
z databa´ze).
Obra´zek 6.1: Uka´zka mozˇne´ stromove´ struktury webu
Pro redakcˇn´ı syste´m je d˚ulezˇite´ respektovat jizˇ zminˇovana´ uzˇivatelska´ pra´va. Jejich
u´rovenˇ je trˇeba udrzˇovat i beˇhem prˇechodu mezi jednotlivy´mi stra´nkami a po celou dobu
pouzˇ´ıva´n´ı IS. Existuje neˇkolik prˇ´ıstup˚u. Jako naprˇ´ıklad udrzˇovan´ı stavu relace pomoc´ı cook-
ies a nebo pomoc´ı udrzˇova´n´ı relace na serveru. Trˇet´ı, a v nasˇem prˇ´ıpadeˇ pouzˇitou mozˇnost´ı,
je rˇesˇen´ı cele´ho proble´mu na aplikacˇn´ı u´rovni s pomoc´ı databa´ze.
Prˇi prˇihla´sˇen´ı do databa´ze je vygenerova´no na´hodne´ cˇ´ıslo pomoc´ı genera´toru Mersenne
Twister, ktere´ je pouzˇito jako identifikacˇn´ı cˇ´ıslo relace. Cˇ´ıslo je ulozˇeno do databa´ze a
prˇi kazˇde´m prˇechodu z jedne´ stra´nky IS na druhou dojde k jeho porovna´n´ı s cˇ´ıslem uve-
deny´m v adrese. Prˇi odhla´sˇen´ı uzˇivatele je cˇ´ıslo smaza´no z databa´ze a t´ım je znemozˇneˇno
jeho zneuzˇit´ı.
Pro zajiˇsteˇn´ı bezpecˇne´ho uchova´n´ı hesla v databa´zi jsou hesla ulozˇena v zahashovane´
podobeˇ. A to pomoc´ı algoritmu SHA1 (Secure Hash Algorithm). Tento algoritmus je v dnesˇn´ı
dobeˇ sˇiroce pouzˇ´ıva´n pro zabezpecˇen´ı hesel a take´ v jiny´ch sˇifrovac´ıch u´loha´ch.
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6.1.2 Uzˇivatelske´ rozhran´ı
Hlavn´ı snahou prˇi tvorbeˇ uzˇivatelske´ho rozhran´ı bylo snazˇit se udrzˇet jednoduchost a
prˇehlednost. Steˇzˇejn´ımi body rozhran´ı jsou ovla´dac´ı prvky. O uzˇivateloveˇ na´zoru na IS
totizˇ rozhoduje prˇedevsˇ´ım jeho spokojenost s ovla´da´n´ım syste´mu. To jak rychle a pohodlneˇ
se dostane k pozˇadovany´m informac´ım a kolik ho to bude sta´t u´sil´ı. Vzhledem k tomu, zˇe
se aplikace cˇlen´ı na jednotlive´ sekce a subsekce, tak bylo potrˇebne´ vytvorˇit minima´lneˇ dva
ovla´dac´ı prvky. Jeden pro navigaci mezi jednotlivy´mi sekcemi a druhy´ pro jejich samotne´
ovla´da´n´ı. Hlavn´ı navigacˇn´ı menu pro prˇep´ına´n´ı mezi jednotlivy´mi sekcemi je umı´steˇno ve vo-
dorovne´m pruhu prˇi doln´ım okraji hlavn´ıho banneru (u´vodn´ıho na´pisu) a menu pro lo-
ka´ln´ı ovla´da´n´ı bylo umı´steˇno do sloupecˇku na leve´m okraji zobrazovac´ı plochy. Obeˇ tato
mı´sta jsou velmi cˇasto pouzˇ´ıva´na pro umı´steˇn´ı ovla´dac´ıch prvk˚u na drtive´ veˇtsˇineˇ webovy´ch
prezentac´ı, a proto si mysl´ım, zˇe tato mı´sta byla zvolena´ vhodneˇ a uzˇivateli jednoznacˇneˇ
usnadn´ı orientaci v organizacˇn´ı strukturˇe webu.
Dalˇs´ımi podstatny´mi prvky, ktere´ jsou prˇi tvorbeˇ webu d˚ulezˇite´, jsou nadpisy a pod-
nadpisy jednotlivy´ch stra´nek a atribut title. Tento atribut se zobrazuje v za´hlav´ı okna
prohl´ızˇecˇe a je velmi podstatny´ pro vyhleda´vacˇe, ale i pro alternativn´ı typy me´di´ı (naprˇ.
zvukovy´ vy´stup). Tyto soucˇa´sti stra´nek, prˇedevsˇ´ım atribut title, by meˇli z˚usta´vat aktua´ln´ı
v ra´mci kazˇde´ stra´nky a ne jen v ra´mci cele´ho webu a usnadnit tak uzˇivatel˚um orientaci
v IS.
Dalˇs´ım proble´mem bylo vytvorˇen´ı velke´ho mnozˇstv´ı formula´rˇ˚u, aby uzˇivatel mohl do sys-
te´mu prˇisp´ıvat a t´ım ho meˇnit. Formula´rˇe musely z˚ustat dostatecˇneˇ prˇehledne´, i prˇesto, zˇe
v neˇktery´ch prˇ´ıpadech jsou velmi slozˇite´. A bylo nutno snazˇit se kontrolovat vsˇechny vstupy.
Veˇtsˇina vstup˚u je osˇetrˇena jizˇ na straneˇ klienta pomoc´ı JavaScriptu, ale ten si mu˚zˇe uzˇivatel
vypnout, a proto mus´ı by´t veˇtsˇina vstup˚u kontrolova´na i na straneˇ serveru. I prˇes tuto
skutecˇnost se uzˇivatel˚um vypnut´ı JavaScriptu d˚urazneˇ nedoporucˇuje, protozˇe mohou prˇij´ıt
o cely´ pracneˇ vyplnˇovany´ formula´rˇ v prˇ´ıpadeˇ jeho kontroly azˇ na straneˇ serveru.
Dalˇs´ım proble´mem bylo forma´tova´n´ı textu v delˇs´ıch prˇ´ıspeˇvc´ıch, kde je trˇeba doc´ılit
jiste´ho cˇleneˇn´ı textu. Vzhledem k tomu, zˇe tato cˇa´st se ty´ka´ v praxi pouze cˇla´nk˚u, a ty
mohou vkla´dat pouze editorˇi a nebo administra´tor, tak bylo rozhodnuto, zˇe forma´tova´n´ı
se necha´ zcela na v˚uli tv˚urce cˇla´nku a pouzˇije se pro neˇj HTML element < pre >
Text < / pre >, jenzˇ umozˇnˇuje volne´ forma´tova´n´ı textu ve smyslu odsazen´ı a zalamova´n´ı
rˇa´dk˚u. Cˇla´nky nepodporuj´ı zˇa´dne´ druhy zvy´raznˇova´n´ı textu nebo zmeˇny barvy nebo typu
p´ısma.
Podstatny´ je take´ soubor scripty.js, ktery´ obsahuje veˇtsˇinu funkc´ı, ktere´ se staraj´ı
o JavaScriptovou cˇa´st aplikace. T´ımto jsou mysˇleny prˇedevsˇ´ım funkce pro kontrolova´n´ı
jednotlivy´ch formula´rˇ˚u a dalˇs´ıch uzˇivatelsky´ch vstup˚u.
Pro samotny´ vzhled rozhran´ı je d˚ulezˇity´ soubor main.css. Ten obsahuje styl, jaky´m
budou jednotlive´ prvky vyobrazeny. Za´meˇnou souboru lze bez jake´koliv u´pravy funkcˇnosti
zcela zmeˇnit vzhled IS.
6.1.3 Skripty nad databa´z´ı
Cely´ syste´m ma´ teˇzˇiˇsteˇ v databa´zi. Jizˇ drˇ´ıve jsme si uka´zali, jak struktura te´to databa´ze
vznikla (viz. 5). Prˇi zobrazova´n´ı uzˇivatelske´ho rozhran´ı je trˇeba prova´deˇt take´ tyto skripty,
ktere´ z´ıska´vaj´ı data z databa´ze. Veˇtsˇina teˇchto dat je potrˇebna´ uzˇ pro samotne´ vytvorˇen´ı
ovla´dac´ıch prvk˚u syste´mu.
Byla vytvorˇena knihovna db.php. Ta pracuje jako objekt cDB zapouzdrˇuj´ıc´ı pra´ci s da-
taba´z´ı. V jej´ım samotne´m konstruktoru docha´z´ı k vytvorˇen´ı spojen´ı s databa´z´ı. Toto spojen´ı
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je pote´ pouzˇito vzˇdy, kdyzˇ dojde k prova´deˇn´ı neˇjake´ho SQL dotazu na databa´zi. K prova´deˇn´ı
dotaz˚u slouzˇ´ı metoda query. Prˇi selha´n´ı prova´deˇne´ho dotazu objekt vyvola´ vy´jimku, ktera´
usnadnˇuje ladeˇn´ı aplikace.
Prˇi na´vrhu a implementaci teˇchto skript˚u jsem se snazˇil aplikovat na za´kladn´ı prˇ´ıstup
k databa´zi postupy objektove´ho na´vrhu a to nejen vytvorˇen´ım objektove´ nadstavby nad da-
taba´z´ı. A proto vznikly abstraktn´ı trˇ´ıdy cEntry a cSubsection. Tyto trˇ´ıdy ve svy´ch kon-
struktorech prova´deˇj´ı akce spolecˇne´ pro vsˇechny vstupy, respektive subsekce. Tyto trˇ´ıdy
deklarova´ny take´ metody, ktere´ jsou pote´ definova´ny ve vsˇech trˇ´ıda´ch, ktere´ od teˇchto
abstraktn´ıch trˇ´ıd deˇd´ı.
Deˇdeˇn´ı trˇ´ıdy cEntry je zobrazeno na obra´zku 6.2 a na´sledovn´ıci trˇ´ıdy cSubsection jsou
zna´zorneˇny na obra´zku 6.3
Obra´zek 6.2: Uka´zka hierarchie objekt˚u ve vztahu ke trˇ´ıdeˇ cEntry
Obra´zek 6.3: Uka´zka hierarchie objekt˚u ve vztahu ke trˇ´ıdeˇ cSubsection
Zaj´ımava´ polozˇka menu Export databa´ze souvis´ı jak s touto sekc´ı, tak i s prˇedcha´zej´ıc´ım
uzˇivatelsky´m rozhran´ım. Tato polozˇka na´m da´va´ mozˇnost vyexportovat obsah databa´ze
do souboru XML s charakteristickou strukturou, ktera´ je nast´ıneˇna v uka´zce 6.4. Tento sou-
bor se da´ vyuzˇ´ıt jako za´loha databa´ze a to d´ıky mozˇnosti neprˇ´ıliˇs slozˇite´ transformace XML
souboru do SQL skriptu, ktery´ by se dal nahra´t zpeˇt do databa´ze. Podstatnou podmı´nkou
ale je, aby administra´tor meˇl vytvorˇenu za´lohu struktury databa´ze, protozˇe transformace
by byla schopna vytvorˇit ze struktury XML i strukturu tabulek, ale nebyla by schopna
postihnout vazby mezi jednotlivy´mi tabulkami. Tato za´loha by mohla by´t prova´deˇna i au-
tomatizovaneˇ (naprˇ. pomoc´ı na´stroje Cron ).
Dalˇs´ı mozˇnost´ı vyuzˇit´ı takto vyexportovany´ch soucˇa´st´ı databa´ze by mohlo by´t vytvorˇen´ı
RSS (Rich Site Summary) kana´lu. Tato technologie se drˇ´ıve pouzˇ´ıvala pro prˇeda´va´n´ı aktua´l-
n´ıch novinek mezi jednotlivy´mi servery a azˇ pozdeˇji se zacˇala vyuzˇ´ıvat i pro prˇeda´va´n´ı
aktualit uzˇivatel˚um, kterˇ´ı pouzˇ´ıvaj´ı RSS cˇtecˇky a prˇihla´s´ı se k odbeˇru aktua´ln´ıch informac´ı
z konkre´tn´ıho serveru.
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<?xml version=” 1 .0 ” encoding=”UTF−8”?>
<backup>
<use r s userID=”9” r o l e=”admin” l o g i n=”dz”
password=” fc3a095ca67b2d6d892f7aca91b4d16064b13d2b”
key=”1555763665” emai l=”dz\%40dz . com” />
<entry entryID=”190” user=”9” subs e c t i on=”4”
dateTime=”2007−04−23+21\%3A2\%3A33” no t i c e=””/>
<team teamID=”7” teamName=”Praha” stadium=”” coach=””
category=” s ta r s iD ”/>
<p layer playerID=”12” name=”rˇ´ı J i ” surname=”a´Novk” b i r th=”” club=”3”
pena l ty=”0” photo=”” po s i t i o n=” p layer ” goalsF=”0” goalsA=”0”
gamesCount=”0”/>
.
.
.
</backup>
Obra´zek 6.4: Uka´zka struktury exportovane´ho XML
6.1.4 Ostatn´ı skripty
V te´to cˇa´sti si zmı´n´ıme pra´ci ostatn´ıch skript˚u, jenzˇ by se daly oznacˇit v syste´mu jako
pomocne´. Veˇtsˇinu teˇchto skript˚u tvorˇ´ı osˇetrˇen´ı prˇechodu mezi jednotlivy´mi stra´nkami a
vola´n´ı konstrukce objektu cDisplay a na´sledne´ vola´n´ı prˇ´ıslusˇne´ zobrazovac´ı metody pro da-
nou sekci.
Samotny´ objekt cDisplay by se dal v nasˇem prˇ´ıpadeˇ nazvat jako zobrazovac´ı. A to
na za´kladeˇ toho, zˇe vsˇechny soucˇa´sti, ktere´ se snazˇ´ı zobrazit neˇjakou cˇa´st syste´mu to cˇin´ı
skrze tento objekt. Objekt ve sve´m konstruktoru vytvorˇ´ı hlavn´ı kostru stra´nky (vcˇetneˇ
menu, za´pat´ı, atd.). Do te´to kostry je pote´ pomoc´ı vola´n´ı adekva´tn´ı zobrazovac´ı metody
vlozˇen vlastn´ı obsah stra´nky a prvky specificke´ pro kazˇdou konkre´tn´ı stra´nku.
Dalˇs´ım typem pomocny´ch skript˚u jsou soubory obsahuj´ıc´ı r˚uzne´ pomocne´ funkce, res-
pektive skripty zpracova´vaj´ıc´ı vy´stupy ostatn´ıch, nad databa´z´ı pracuj´ıc´ıch, algoritmu˚. Nej-
obsa´hlejˇs´ım souborem obsahuj´ıc´ım pomocne´ funkce je soubor scripts.php.
6.2 Shrnut´ı
V te´to kapitole jsme si uka´zali rˇesˇen´ı neˇktery´ch proble´mu˚, ktere´ na´m prˇi tvorbeˇ informacˇn´ıho
syste´mu vyvstaly. Teˇchto proble´mu bylo samozrˇejmeˇ v´ıce, ale v te´to cˇa´sti jsme si zmı´nili jen
ty, u nichzˇ bylo zvoleno alesponˇ do urcˇite´ mı´ry zaj´ımave´ rˇesˇen´ı z pohledu na´vrhu. Celkove´
hodnocen´ı implementace bude rozebra´no v za´veˇru.
V te´to cˇa´sti bylo cˇerpa´no z teˇchto zdroj˚u [8], [6], [7], [5], [3].
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Kapitola 7
Za´veˇr
V te´to cˇa´sti probeˇhne zhodnocen´ı cele´ho syste´mu z neˇkolika pohled˚u a dojde take´ ke srov-
na´n´ı s obdobny´mi IS, ktere´ v soucˇasne´ dobeˇ existuj´ı.
7.1 Splneˇn´ı pozˇadavk˚u zada´n´ı
Pozˇadavky uvedene´ v popisu aplikace 3.1 se podarˇilo v pr˚ubeˇhu implementace u´speˇsˇneˇ
splnit.
Podarˇilo se vytvorˇit redakcˇn´ı syste´m, ktery´ umozˇnˇuje vkla´da´n´ı fotek, cˇla´nk˚u a ko-
menta´rˇ˚u k nim. Implementace zahrnuje zaznamena´va´n´ı ty´mu˚, jejich soupisek, za´pas˚u, jejich
vy´sledk˚u a take´ rozhodcˇ´ıch. Syste´m je take´ schopen automaticky vytvorˇit rozpis nasazen´ı
rozhodcˇ´ıch na za´pasy.
Cely´ IS se bez proble´mu˚ korektneˇ zobrazuje v dnesˇn´ı dobeˇ v nejv´ıce rozsˇ´ıˇreny´ch we-
bovy´ch prohl´ızˇecˇ´ıch, jimizˇ jsou Internet Explorer 6, Opera 9.0 a vysˇsˇ´ıch, Mozilla Firefox 2.0
a vysˇsˇ´ıch.
7.2 Srovna´n´ı s podobny´mi syste´my
Celkove´ srovna´n´ı s jiny´mi webovy´mi syste´my je prakticky nemozˇne´, protozˇe webovy´ch
syste´mu existuje prˇ´ıliˇs velky´ pocˇet, prˇicˇemzˇ jejich kvalita se vy´razneˇ liˇs´ı syste´m od syste´mu.
Ovsˇem podstatne´ klady vytvorˇene´ho syste´mu jsou v tom, zˇe je validn´ı vzhledem k webovy´m
standard˚um, snazˇ´ı se udrzˇovat dobrou prˇehlednost a ovladatelnost, atd.
Srovna´n´ı s jiny´mi weby vodn´ıho po´la v CˇR je take´ pomeˇrneˇ komplikovane´ a to z toho
d˚uvodu, zˇe veˇtsˇina teˇchto web˚u je koncipova´na jako staticke´ webove´ prezentace. Zbyly´ch
neˇkolik syste´mu pouzˇ´ıva´ poveˇtsˇinou neˇjaky´ druh univerza´ln´ıch redakcˇn´ıch syste´mu˚. Oproti
teˇmto univerza´ln´ım redakcˇn´ım syste´mu˚m na´sˇ poneˇkud zaosta´va´ pra´veˇ kv˚uli jejich uni-
verza´lnosti a modulariteˇ, kdezˇto na´sˇ syste´m je zameˇrˇen prˇ´ıliˇs jednostranneˇ.
7.3 Mozˇnosti rozsˇ´ıˇren´ı
Syste´m poskytuje mnoho mozˇnost´ı k jeho rozsˇ´ıˇren´ı. A to prakticky ve vsˇech soucˇa´stech. Je
to da´no pomeˇrneˇ vydarˇeny´m na´vrhem databa´ze i aplikacˇn´ı vrstvy.
Syste´m je v porovna´n´ı s jiny´mi redakcˇn´ımi syste´my pomeˇrneˇ jednoduchy´, ale pro potrˇeby
nasˇeho IS je zcela dostacˇuj´ıc´ı. Prˇi jeho dalˇs´ım rozvoji na za´kladeˇ existuj´ıc´ıho databa´zove´ho
na´vrhu by se syste´m mohl sta´t dostatecˇneˇ modifikovatelny´m a pouzˇitelny´m pro r˚uzne´ druhy
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aplikac´ı. Vylepsˇen´ı redakcˇn´ıho syste´mu by mohlo probeˇhnout rozsˇ´ıˇren´ım typ˚u prˇ´ıspeˇvk˚u a
subsekc´ı a umozˇneˇn´ım jejich komplikovaneˇjˇs´ı vza´jemne´ vazby.
Ve smeˇru generova´n´ı rozpisu za´pas˚u by se dal zameˇnit algoritmus, ktery´ zajiˇst’uje
prˇiˇrazova´n´ı rozhodcˇ´ıch k za´pas˚um za jiny´, protozˇe i zvoleny´ algoritmus Backtrackingu ma´
sve´ jiste´ nevy´hody (jako naprˇ. cˇasovou slozˇitost). Nahrazen´ı by bylo mozˇne´ naprˇ. pomoc´ı
algoritmu Forward-checking, ale vznikly by na´m tak jine´ proble´my, ktere´ by se musely da´le
rˇesˇit.
Dalˇs´ım mozˇny´m rozsˇ´ıˇren´ım by se mohlo sta´t vytvorˇen´ı propracovane´ho lexika´ln´ıho ana-
lyza´toru, ktery´ by doka´zal podle znacˇek ve vstupn´ım textu slozˇiteˇji forma´tovat text cˇla´nku,
poprˇ´ıpadeˇ by umozˇnˇoval vkla´da´n´ı odkaz˚u a obra´zk˚u prˇ´ımo do jednotlivy´ch cˇla´nk˚u, atd.
Kromeˇ mozˇnost´ı u´pravy funkcˇnosti je zde sˇiroke´ pole mozˇnost´ı pro u´pravy vzhledu
syste´mu, ktere´ je poskytova´no pouzˇit´ım kaska´dovy´ch styl˚u prˇi p˚uvodn´ım vy´voji.
7.4 Shrnut´ı
S pouzˇit´ım implementacˇn´ıch prostrˇedk˚u zmı´neˇny´ch vy´sˇe (viz. 2) se podarˇilo vytvorˇit in-
formacˇn´ı syste´m, ktery´ splnˇuje vesˇkera´ ocˇeka´va´n´ı, ktera´ na neˇj byla v dobeˇ formulace
pozˇadavk˚u kladena. Syste´m ma´ dalˇs´ı mozˇnosti rozvoje a v prˇ´ıpadeˇ dalˇs´ıho vy´voje by se
mohl sta´t jedn´ım z nejle´pe pouzˇitelny´ch syste´mu zaby´vaj´ıc´ıch se vodn´ım po´lem v CˇR.
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